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Nomor: OO r / ST'PPM/HPJ/V / 2OL7
Hel+s trulan lvlci lahu:r Dua I?ibu 'l'ujr-llr Hr:ias' krrrriP::da
yang
1.
huri ini Seltitrtt tr:lrlg,gsl Illlalr
bertandtil:rnganCibarr'rrlr irrr :
Tutut Wurijnnto, It[. Korn
?. Nunuk WalrYunlngtYas'
Irl.Kom
1 crrfl '!k l)engiaLctien
, !i tsisrris da-tt
ilu , cliilam hrL[ irri
trerljndak- unluld {iriri rLits rt;t:r);r h:s{[lttl l]istris
d;t;L lsfollr:al,ika $til,tom llrrriiliiivo ).;iil#
b.;rkcc!r-tct.-tkur! cli 
"Inlfin Ra-Va. liecltrng Bantlc 
c]8
llursbar.a, untuk sclarrjrtt::'1trr disel'ritt PIITAK
PER.TATTIA;
: Dcstrlt Fr'r.rrlii [13 [\latraj*nrt:rr Infrrrrnatiki Irrllllt-lt
Bisni* dan lntnnr:atika Srlkuru *1urairr'1';r, +1aI;r:lt
htrl lnl. bertintlclt sehi,rgai pcll-qL:5ul tls:t lte(ttlt
trr:lilii,"t :U I T
rrrl'a d A rlrrn
1FJ{{}1'.! Ltt :
' 
Norr;:n Nrngsilr, S'S1", M.1"
PIHATT PERTAJYTA TJ:TI-T FIHAK I(EDUA,
: a ; ir lr s;u;tr iu lier ntralt l'cncli ti nn f)u$ r-'l t
-. :r t'r fil';it f ir1 - $ f il :-i: t tit:ba g;ri tr crilt u t :
Pasal 1
Ruang LlngkuP Kontrak
plHAlt PER]'AIIA r-:rr:nbcrj !f.;rrlj.."itt] i^li:Patl:r FIHAK KEDUA ''l;'irr FIHAK KSIluA
::.':r-rr.riitT !':r Llt-s;L:tr'-ti iiu'r P utiluh llksilfiillii1ll d'rll
::,.-nJ r:lr l 1L1ll f)'ilti{.rn lltrnil tll 'llj l 'r ri rr juiJlrl Apllkris:
-r! riiLts s s Erlt-Lti.rtir-rtiJ L.Jr,l tltr sc:- [L:rp rle l'it:l;r r\lctifiLi:s
:-i :1 i :.r,j ar S i s ri ;i lJi:rkub r-: t u h ii n li] I t-t s lt rl'
P:rs:rl 2
Dlrna Penelitinn
. B,:s,at-tt,,'i. dir,nit tltlltil{ nrill.::lcsiLnl;.klrri pr*l:rlitilr:t ilr:r-tg'r:t.;r'trltll sr-:t:il;";:1rl);rlti'l tltrrtul:suti
padr.r trrsLil I l.riluIu-h stiJilli;.lr" I.i1i, 20,000.O00,' (Dua Fuluh Jut$ Rupialt) tirrirh
tcr:trlisltli Pajul'I
fI flttr,a Fr:nciiLiln sclr+igi,,ir:liul':r- cttn,.',ilisuel padu llii'tL (1J r-iiNrttrnrrllllr lrild;t [;ri'fll.rr Isian
Pcl:iisirr:aern r\rtggr"rrui 1DlP,'\t Dirr:ktr)I.irt JttlLlCl'r'J Ftertg'"tata:-r Itisr:l t1:in Furlgcniblrtrgtrtr'
licmcnt,eriirrl Rl-rct, '['t-:knologi tlafl PerlrtLitlikirri 'l'inggi l'ir.;ut".rr :jlr IJIF'r"
l-l 4 2, 0i, l. ail 1 l.r 1 ( I I t fJ 1 ?, r :rn,q-q,ul t) i Llrs rntlrtri I il I ii
5ccaui:l lltt's{ttrta-$ eiila l;*1ta1<r: ! merr gikirtk:rn cliri








: lf nrir:ll \\'r'rh,i'uningrf irs
; L(-)7045U3! l
; Fa,nl< Ccntrul asia (BCA)
r:,;,:., ,li I i i, ; ,:, ri
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Pasal 3
T$tfi Cflrfl Pe mb*yaran Dana PenelitiEn
iil PIHAH PERTAhIA l:rkan rn*mb;:.r-errk*l Dzura Pelrelititrtr keprrrin PII{AK KgDLIA s(ri:irr;l
b r: rt alra p derl girn kq r entu ar"r :scblrgui trerik:r t :
a. l-.etriba]'u.al 'l';rhir[] Penrnrir lic'trcsnr ?OYo r]:ri LuLtl tit'.nit pcnelitian 1-a ittr
?tr%xRp.!0.0i10.000,- = Rp, 14.000.000,- {Empat Eelas Juta Ruplahl leng a}'i,ri:
{ii[a1,s1;g*. cleh PIIIAK PERTAIUA kcpada PIHAK KEDUA sr:LtL:rh PARA PII{AK
m(:mhuirt clln rnutrngltalri rurrr:emgun pcJaksa.rraailt Frrirleliti;rrt f it.rrg ;:re;lruat j'.relui
pcnelitinrr, petclqk+rta:r c{an me rn':lr pcnr:litrrn ,1'rng cligulraki.rn, dntu 5'ali:, crll*;r
13iprrr.tlrh, ilng;girr&n 
_yirng *ltrLr: riilpurrakurt, drui ltl,jiltri': pe:reLitit:r brlui.lit lrlar;tt't
1,'ilrl rg ;rllrr.n tlicapa.i,
tJ, Pcmba\ruran 'luh:rp [tr:rIir;r stLrr$irr ',]['",4, LiarL tul'.Ll clllrrir ;tr-';Lelilll-rrr Tiii(r-l
3*9ixRp.l.u $Ug.sUO.-= I{p. 6,000.000,- ft4anr Juta Ruplahl, cliba,,,rr:'k;rn ojr:h
PIHAK PERTAIIA kepaclrr PIHAK KEDUA +ffc]ir.lr PIHAH KEDUA nr,:trEulllguh k-c
SIM[,lTABt'lA$ r'ailr-r Lrpnran ){r:niejurur Ptlrr}rss:t;tun Ptrrelitilrn ritu: Catatrur
Hariln.
{:. Bial'a taruilg.hill dihar,a-rkarr l<cputlt FIHAK KTDUA trl:rs;.llrriii{r} dcrtgirrt
pr:mba1'ar:ur "I'ahirp Kcdu:*, drng,tur n:t'lirrrrpirkF,rr Dajtftr lugu;ttt pr,-,l.tclitl;rn y;..rrtg1
suCLrl: di v.eliilasi ul-rlt PIHAK PERTAIIA '
J) Llanl ['cne]itier;r sehftfii1trnilna dirn;rksud;r;rd;r ir1';:L {1} akarr djsirlLtrkurr cl'rt: PIHAK
PERTAMA kr.puda PIHAK KEDUA ke rtk':ninil selxrgl+i herilmt:
: PII{AK PERTAIiIA Iit1t1k llcrtsttL]Fur1g jr1\'rr';r :lla,s l:ltcrlirrrrhut:rrr danl utau tiririk
rerl:;r1';irl'nla sejr.rt:ttr;rlr ctLrna se tragi.rirrr;1nir dirna!rsu(1 F;ro1it n1':rt (1 | i'lirtg riist:ir;il-rkart
karct)a kcstdlrltirn PI1IAK I{EDUA cli'tlrrlr', lll1l:jl'rlrlllFirili;:rtt r;!itlir i.rq:nrlliii, :llt:Iii bark,




.:..q1.::r tvlhlu pclitksitnliilrr ]]rjlr{:lilii:rr sebagtlitrtatt;t cliLrttrkr:tlcl rlirlii:rt l';.rsitl I l;*mp;ri
-. 




, PIHAll KEDUA bcrkc-u';:jii-,,rrr urrruk rl.:elrtilpili 1tii.r1c't lnrl.t-i.lrr ir';rjlir ptrLrr:lili;rn ii{rrripit
'-l:'r.,irl n1s!o1i:rl l-rer lSSl'.J : ,lurnirl Tr:xnik lni-r-lrr:raLik,',r {.lii11 Si:;LL-trt Irtt'r-irirtr,rsi llrl'l'l:il],
l:r.calu sul;rrtrL br,rltLn t-)ktobcr ili]l7
- - 
,\,loCel,r P1n'.'anlpa herupa pr6dLllt pcr11flgititl lLtnlrk aILltt:i;rljl{Jsi lqq:vjrttls L'.irll1{.r'j;
<:d:I c s cd ur ::tjUriJ r-t Ltuk r js'l'' il l:et'ke !rut- tl h a n khs u s.
PIHAK KEDUA rl ii-rtrr;rpkan rl:rp;rL r:rrncltpHi t:*'get luafein lriftlliLililn pt:lri:iiti:rn br:ruFu .
- PIHAK KEDUA -rerkt\|irliban trrrluk melupurkrn ptrktmLri.rnp,Li]l j]rllijair[i:rti iitrl11c:l
-at'i-l:r s(:ltal'rrLnran;,i rlimuJisUrl put!a lr5';ri {l } kr::rritd;r PIt{,{K PERfAhIA'
? dlrr 6
: nl';! ra l i;1,ll il i ::r':r !: .r!:
,r ji:.{1:,: r,l :ri}
. , , lillrr i
r-"',: i:, lri
lj|.rjt:'il lii;




I{ak dlrn KcwaJlban Para Flhah
Huk eisn Kew.ijibm PlH.dK PERTAh{A:
a. PII{AK PERTAMA, ltgrltLik ull1ilk tl)endaPiltkail ciilri PftIAK IC'EDUA ltlartrfl
pur'r cIi rirrn s *bagElinrrtr"ll tlinrnk sr'icl tJr,r Ia ttr Fa*al 7 ;
ti- PIHAK PERTAhIA berker,vlr.iibu: \il1{uk rtrernber.ikart clana Petrlliriatt kLrpaclfl
FIHAK KEDUA dr:6g:rn j'.rrnluh :ictrag*irrru*Lr dintaksrLci dr:tlarn F;+s*l ? nt,'irl [1] diul
cl.ertg;ur tata fr=rra 1-.,*nrl]a-i,nranr Fehagilimqns dirnakrsucl 5lalarl Pr*irl 3.
lltrk ciirtr t'iervEr-libsttt PIHAK KEFUA:
a- PIHAK KEDUA bcrhLilr rncnrriura darur- ptn*litiLu: riari PIHAI{ PERTAhIA (ie !18;ul
-iurnl.:h sebrtgi:-ittlp-nrr dirrrrulr'rud dslam Firr;ul I u1'rt (l):[r. PIHA.K KEDUA, 6*ulagr"tiflJibfl.n me]l!'ernltkatr kepadi:t, PIHAK PERTAhIA lutrrrn
lrenrlilian l]u.s*n lclrnulir dengan jr.rclui .Aplikasi $Erjtrus CuJr:ts {G;rrtrrs Eitltlrrlrt}.]nJ
Unruk ir'ltnutlhuhk;r:r Ure;r Experienr:t Prrdr '{!:ri[itlrs i3*la.iur Sisrvir
Bcrk-ebutrrlrl.|n Kilusus clar: ct}rirlzur ltgri;uf pe[.e]{fiilulet-Ll'l pellelitia.r'l
c. FIIIAK KEtrUA h<:rkcrv;rjibafl c-lnluk bfrtlrngtgurgiarvtb dflltun Frerlgl-lrllrilaur (ifirlo
Feflelitjr:rn \,,itrlg {litc:rir'r'tan"ye $rsuirli depga:r prapo$iji kr,:gial;in }'ang Icluh disr:lLt-i ui;d. FIHAK KEDUA bcrkgi.;iiiirLrn rlrrtlxk rnen!'runFilikz1lt liep'jrda PIIIAK PERTAilIA
lrrpcrr.at'l I-1engp;ur1aLu1 {titr,rl s(lbri[E;lilnar':ir rlimrlksrtd r1,lrlnnr [:aslr1 7'
Faeal 7
Laporan Pelaksanuan Pcnelitlan
pIHAI{ ITEDUA br:rlcervr.libun unlrrk nrt:n'i'i-rnprikan krprttlir PIfIAK PERTAMA br.:il-tpL1
laplorarr he tnajrtart e121 laporartr ''lkirir ntcngr:lri:ri l'ur::'an pcrrel!tiir:u di:r: rr:ltapilu lasi
pcnggurraail unggaran scsui:j dengart ju:nJirlr dr'i:ra 
-YanS rtiher-[ki:ur oleh PltiAK
pERTADIA lri.ulg tet'sr,tsllll secal? rinlsJmaljs sesuaj pcdr;nran y;ing dilLfnluksl olelr
PIHAI( IIERTAITTA.
pIHAK KEDUA t.,erkelr.'.,ajilrLrrt ff*ngqnEEerh l,alro;an licrnajuan (hn (l.lrrutan h*sisn
lrr::lrr:li:tian ),trng tfltr.ll clilir.kr+i:r.r':irkan ltr: SI]viLITAEMAS ptling lLrm]:rrt 3O Aqustus 20tr7'
PIHAH KEDUA 6crkcrvajibnn rurrrl'+r*hka-rt,F/a4ltupg l-aDor'ett lierr::r,juarr clan
Rekrrplrufisj, Penggr.rpeisr"tr r\npq6a.ralt 70'.tl kcpird* ItII{At{ PERTAIIfA, pidlrrg l;rrt:l:'at I
Sentember 2OL?
pIIIAK KEDUA i:crhr:[,a,iibart mrilllr1]rgI,t{h l'tllrortill Ak}rir, capitlan ha:ril, Rr;;tcr, arlil'lrl
:lrniulr clun prol'il pflcla 5Ih'lLl'l',{lJt'lr\S puting Iarnbrrr lQ--O-!Lqb-eL
iahr.rn nrrakhirl-
i-;rp.ran h;rsil Pcrrclitiurr srbugairiln:t tL:r'srihut pirclrl R!'at frl1 irarUs nret't'tt:trttlti kctcniLllirl.l
: e-i: i':.g;ri Lrer iku t ;
a, FJt,nrufu,iuiturfl u kfir'Las,'\'l;
iJ. Di bnrlt.h trugian cut'*r rlitltlig;
DLL:rli.\'ui ultrir:
Direkr{rrat l{i s et d an Fr:rr gahdia.n l,'1an vsrilltiit-
Direktorat ..,1 r: ndt: ral Ilcnguntu:r Ris cr elalr Perrg*tn bfl r'L grtrr
Iiclnenreriarr [i j sat' "['i-r kn ulngi, cl an Pcn d i d ik::n Tin ggi
Seslrai rlcnlan Korrtrak Pcrrtlitirr-rr
Ncrtttor; 07{ll Sl}2 H / Iil / ltht / ?O I 7
3 d:u'i 6
\ j[,ti,,.i
r Ij-tf: ri r.j
: ,i: ,, r :r ,- l
fil 
, :. i 
,j'i lr,
r. ir, :,.: i, ,
FEsel I
Monltodng tl*u Evalu:rsl
i':H-+J( pERTA,l\IA.tJnlanr r:rngk:r irorj:r
- 
. :-.a. rr:r)rad-tip, kcn:rajr_rlrn p*l;:l, tr :ll
- 
-t::1.;taa_t) IvL:niturit-r1.4 dl:Lrt [iudr.tlrsi Ek$t i+(:I d
. 
- ...-:_Ji-ii, Du.rkiuriLt 
-lcrrdcral pr:;:euc,.iLn 
, lirrr:-.,- ri 4i, d.in puntliellkan Tinggi.
Pasal 9
Penilalan Luaran





.r,r lu ar,rrr lr:lli:pitt lunri:n t;rmbarhiin l.:ing lirlr:!: tcict;ipiti ::ltk:r
, 
j.1..]" $urlirh dirr-.1'j111;'1 r:1ch pcnr:liti hir.rus disrrtcrrliiin [!.]1i]rrJj [ir: kr:ri
FasaIlO




ilttsl Fe :r. I,L:nq:ljriil.r j:ri
'-;1:ldjrt rl lt:l'lulis ftjktllr ;lisrltl*tr
. ::,.__ltLtri u ll Risr Fc;Igcrnuftnllr.rrr,
t,
Fasal I 1penggantian Ketua pelakssna
id;tk t:'rL:llr1.:sa:r;:l<;:n []rncljliirlp{rt iketr.t;: pt:Ji:,kgiq1t:.1 ,,:1111;,
PER
'j :i trrluk ur"lLr ur:rgganli ke llrirI< ha:US fitCtf-..."--r---!i,- n dtrntrr.l{i rl ctt ll
. buxri**t;;";il*,;"-ffiJ,ilifi'il,ffii";: fl:-:i:l-_f,i# A,
pasal 12
Ssnksi
.lpal-'ila uiultpr-ri alerlgr"rl L:rrits u.al,.rLr 
'ntiii {rj:i_dl dlruiapkir4 qrttrrl( r}re;ii[ls;q1;;1-1;11,I(ED mrnl,rlr:s;,rit:ull t Lrgi:i:;n_1,i,-l
r'ilLftu trtrrLl4lrirtr lupcrritrr i.rk5ii,
nis{1" penEhL:lti.lr.l Jletrl}ir},rtrir F
Jlerrcliti.Rfl dalruil ktrn|.l ,.r,aktrl clH;.r t;ihurrlJrrt u ru t- l ul,tlr_.
4 tl;,u'i 6
lliJllTLr ii;ilr i
:.:nir i f1 I Llll l,1,rl .: !\
li:jj, r iii,l l;r ,rlir tlt ,!ll
;i tr.,: :" t'r - ; , :
I ,1, t:jl: ,i,
.:1a:: i'I:r: i
I l::.:,*:l;::,ti ia:,
rt'\l,;i..! l,' ). ji ifi"-
sfikeim
r il { i,:, :r ! }
: 
..: r:il;r lt:rjadi persellsiharr





:rcrttielt ctibiaVai clan/ ;.r1ritt
. an g rliselcuggar irltfl.r'l cileh
=;.1upun rli luar Irc6cri.
Apabila PItrIAK KEDUA tiduk ctal:at urt:nctrpai rm'ger lua.:"arl sehrrgairuz'inir cl!;r:';.Lksud
rlalarrl Pusirl 5, rrrak]i kqkurfing;in lapaixn L'.ir-H{lt luii:-irLr 1ry55qbtrl iil,lert rlit:nllt sr:b+gai
hulrrng PIHAK KDDUA kcpada PIHAK PERTAI{A yrlxg aF}RtrilH ti{irrk clir*al ilrlr-tttnsi
oleh PITIAK KFDUA, a.itur berda-rrrpeJt ptrrl;r kcscmpitran I'II{AK KEDUA il!-rLuk




Apabil;: dihcmutli;rn h;r-n lr:rJ-,;rriap.ludul Fcnrrlitiriel>agairra.ra dulraksrt,l cl;rJirttt I'arirl I
dilcrlultan $clnn_va rir,rplil',rrsi tlengrlt-t Prlr;r:litieu: lain da:r i atau dittruulirut .ull.ulr,:r
l<etirlakjr.rjuralt, frikad ri*liriq lrrih, *laltt,iirtau perLuutnrr iu'ung ticlrk nr$LLir-i rlcngiutr
kaldt]: ilminh dc-ri rit!:ru cliL*uklri olrh FITIAK KEDUA, nrak+ perj;rtr,lran Fu:nelitian lni
diny*r1llk^ir.D b;rtul dan PII{AK ITEDUA n'ii,iitr rnen6lernL:rrlikp.n clalri,r perrelitinrr }'Ltrrpl,
telah diteriil]a ke paclei PII{AK FEIiTAM'd;'eLng seln-r'rjurnyt *kur disctor kr Kas Nr:gom,
Bukti $ct(rr $r-:trrtg&inrana dimirksud pudrr u.vat (![ dinirnpan ql*h FIHAH FERTA]IA"
Pasal 14
Ptjak-Pnjak
,:-.i;ti cl;iu,latnu rcgtila $rfu[r.tr-l l iu]E ltcr"kc;1t1.rtl dcr:LHi:.rr kr:rtajiL,;rtt prlLjuk L,rrLrl-rii FPi\
.i'r,ilttu FPh r'rtr:rrjrtdi Lungg,u:r91r:rrr:L PIHAK KEDUA, drn hirrL.ui riji-r;t.,';trl,l;rt-t ti[,i:h ITIHAK
iiaDUA l.lc lcanlur ptl;l_1'anurr Fej;.rrl( :'.c1ct]]pa'. .-;ttiuli i":il[r:titLiall 5;ur1i lre r iakr.l .
Ps+al tr5
Peralatan dan/alst llasll Pcnelltfan
,;:l Pr.:lallsur:ilarl lrf-nclitirn ini !'.i.lL{ Lrurtipii pt: r.ijiltlrn di',n1'utl-ru aiii[ 1';.tng c]ihclj du!
-:---.ksanru:r Pc:nclitian irri nCalalr rrrililt i-ltguril r.unB dr:;;;ll rlilril:irftkirr-, k{'rltirdir ttrslitr.tt
l:;.rs clirn 1r:for-rrt;;Ltikri SLikr'nr Sr,lriibir.,,lr scsLrrt-i clcngan }lulunLqiln Fcr;iluriltl or;unt!rtng
--:Jrjt1iil'i.
:r----ksan;eun perjarrjian ini arkan dlLakuk'an pcn-yelcsuii-ur !rccfl.rq ntu,'lvari,;:ruh drrn rnu{ak;:t,
Pasal 16
Pcnyelesalan Sengketa
antrdrF{ PIIIAK PERTAMA dau PII{AK KEtrUA daJrrtrl




birhr,,'ir pi::rr:litian rirr-?;.1;rn jrtiirtJ lrrsr:l:rr; tii ;11;i,i i,rr:lutrr
tiild.r-trscrllrkil1 pR{la l'rridiillt::.irtr I]t"rlrlir:irrr Lirirtri,lr', l-ru.ili






ncrup;rl:;il'r $alu ltfriatuan d::n irugian lEir:g :rpLuttlrkan iJ*;-i Prrjarqiar: lrri,
irt H A li ['E]{T'r\l'Ji\ T'IHAt{ KEDU,{
- 
Scgala s(:$Hatu yang l"rr:luru cukuP diatur itrulcirm llr:rj*rtiisn ini rlpt rlip;.:ndurrg pcrl'.1
riarr-rr lrbih !:tlr_jr.rt driri cliliil';uka-r, perubirl-rat.t rrlclt PAR/\ FffIAK, ntilka tr;erubahan'
rrrubi*!lnnvu. lrknn d.i$[tr ddam perjtrl:ji*r tr,uil.l'r+]'liltt i.ttr1lt 1:er:,tl::altl-rr: l'iiIU
r: l:;u L Lrusi 1,:inH tittrirk ttrErLu tlrkan l*; t tli r: l
: 
-,--.jinr: irri rlit"rr-rut t[;ui tii,i-rrncJt{tr,Lr]girt.li illqrl': l),,\ltA l'lI{Al{ pi-:cl;r lr;iri il;:n irttrglglrl [{r.']LLI':rt
- 
--j5, dibr-titt cl;ilnr':': rarrgksp ! (d''r.r) tirrtr tlern:elrr:d cllktrp stsl"tlri cicrtgatr f;i.rlil11!ll:.111
: :c:lakr-r , ,,'ang m;rsing r:rirsing mcrnpLrr:jr".li. ktkr'ti:LLm hitkt-tnr liil'IH gcul)tit,
, i\'l .1ir-rrt:








t-,i!-fr r-r:t I I e-mai l)
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APLIKASI SERIOUS CAMES (GAMES EDUCATION)
UNTUK MENUMBUIIKAN USER EXPERIENCE
PADA AKTIFITAS BELAJAR SISWA
BERKEBUTUHAN KHUSUS
NUNUK WAHYUNINGTYAS, M.Kom














Serious games adalah aplikasi komputer berupa permainan digital atau
slricr sang dibuat dengan memiliki tujuan tertentu, aplikasi ini disusun bukan
hmr,a sebagai hiburan. Serious gamesjuga digunakan untuk proses pembelajaran
1ae kita kenal dengan gomes educalion, yang menampilkan kelebihan games
detem menyajikan tantangan dan sistem nilai sebagai penunjang pembelajaran.
Dcngan memahami pemanfaatan serious game,s yang sesuai, pemilihan tema dalam
!@;il.a pelajaran yang sesuai pula, maka akan dapat memudahkan dalam
pavampaian materi ajar oleh guru kepada siswanya.
Pemanfaatan ,seriou,t games dapat mendukung efektifitas dan kualitas
pros€s pendidikan tidak terkecuali dalam pembelajaran bagi anak-anak
herteburuhan khusus (ABK). Peningkatan pengetahuan dan kemampuan ABK
Eunrn\:a sangat di tentukan pula dengan peningkatan dalam proses pembelajaran.
Inorasi dan kreatifitas dalam menyajikan materi ajar melalui media pembelajaran
l?ns menarik diharapkan dapat meningkatkan pengalaman pengguna (user
c,ryedga6s;, motivasi dan hasil belajar siswa, dengan demikian kualitas proses
pcmbe laj aran di seko lahpun diharapkan dap at menin gkatkan.
\{edia pembelajaran yang akan dikembangkan dalam Aplikasi seriou.v
(jornc:,s (Game,s Educalion) adalah berfokus pada pembelajaran mengenal huruf,
membaca dan menulis bagi pemula. Aktifitas belajar yang dilakukan di kelas
dca_ran memanfaatkan beragam perdlatan pendukung seperti Kinect, Dance Pad,
Pen Tablet dan Touchscreen. Dengan demikian harapannya proses pembelajaran
lang berlangsung di SLB menjadi lebih menarik, pengalaman belajar siswa tercipta
Arn pada akhirnya kualitas hasil belajar siswa dapat lebih meningkat'
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Pemanfaatan Teknologi Infonnasi dan Komunikasi (TIK) bukan merupakan halyang
rr:' telah menjangkau harnpir pada setiap aspek kehidupan manusia, termasuk aspek
ika.n dan pembelajaran. Pemanfaatan TIK sudah menjadi kebutuhan mendasar dalam
'."'re efektifitas dan kualitas proses pendidikan. Pemanfaatan TIK dapat mendukung
frc]*i dan ketepatan dalam pengembangan dan pemanfaatan media pembelajaran. Dalam
media pembelajaran dengan memanfaatkan TIK yang sesuai, tidak lepas dari
!.in rtanusia dan komputer (human computer interaction/ HCI). Dalam perkembangan
r-Japat tiga hal utama yang menjadi perhatian yaitu functionality, usability dan user
--e i\lcNamara dan Kirakowski,2006). Functionality terkait dengan masalah teknis
rrnesi-fungsi yang dapat dilakukan oleh sebuah produk teknologi. Usability berkaitan
t^traheristis dari interaksi antara pengguna dengan produk teknologi. User experience
dengan pengalaman pribadi seorang user dalam mernanfaatkan produk teknologi
F=eembangan pembelajaran dengan memanfaatkan media pernbelajaran yang
r*n S€suai dengan karakteristik anak berkebutuhan khusus (ABK) dapat memudahkan
sa', arnpaian materi ajar oleh guru kepada siswanya. Dalam hal ini, pemanfaatan
t.rmputer dalam bentuk games. Aplikasi games umumnya dianggap sebagai bentuk
ll:lnau- namun sebenarnya gomes memiliki fungsi jauh lebih baik dari hanya sekedar
ttc: n ir:: . Kombinasi dari tampilan yang menarik dan peraturan yang beragam, membuat
fir'ntnn-e1i oleh semua kalangan muda sampai tua tidak terkecuali ABK. Perkembangan
m*m'lt'ei baru seperti smartphone, tablet, maupun hybrid PC yang lebih portabel,
SEnil menjadi bagian yang perlu dikembangkan dalam memberikan dukungan pada
i -relaiaran yang sering kita kenal dengan Seriotrs Games (Ganes Education). Tidak
Grqtnid{ rane dibuat dengan tujuan utama bukan sebagai hiburan, beberapa digunakan
pembelajaran yang membutuhkan kelebihan games dalam menyajikan tantangan
r'i-ar sebagai penunjang pembelajaran. (iames semacam ini disebut serious game,t
g 
-inruk memecahkan beberapa masalah. (]ames atau permainan digital memiliki
tcunegulan antara lain dibangun diatas prinsip-prinsip pembelajaran yang sehat,
b,anvak keterlibatan siswa dal"am memainkannya, memberi kesempatan untuk
Hara mandiri, menyediakan lingkungan permainan yang menyenangkan dan terdapat
pcnrlaian yang relevan (McClarty, 2012). Pengernbangan pernbelajaran dengan
dran media pembelajaran yang menarik tersebut dibutuhkan pemanfaatan teknologi
dalarn meningkatkan kualitas pembelajaran bagi ABK. Pemanfaatan komputer yang
dapat memudahkan dalam penyampaian materi ajar oleh guru kepada siswanya
ll l3 ). juga dapat meningkatkan minat, hasil belajar, motivasi belajar siswa (Bandi,
Femantaatan teknologi komputer dapat didukung juga dengan pemanfaatan peralatan
p-e bragam. yang mampu mendukung media pembelajaran dapat dijalankan dengan
'nk lSagirani, 2015) dan dapat memberikan pengalaman bagi penggunanya atau
&uuLa denean istilah u,ser experience (UX). Pada kenyataannya dalarn mendukung siswa
i' wml'aca dan menulis bagi pemula khususnya bagi ABK, beberapa media yang
sclama ini baru sebatas pemanfaatan buku bergaris dengan tanda titik-titik untuk
"iir'qt's2n pergerakan jari anak yang rnemegang pensil. Dalarn pengembangan media
lang akan disusun berupa aplikasi Serious (iames (Games Education), usaha
pa.ia pemanfaatan teknologi komputer berupa pen)rusunan aplikasi komputer untuk
hfuar memulai membaca dan menulis dengan alat bantu berupa komputer dilengkapi
pcrrJataa input pendukung berupa Kinect, Danee Pad, Pen Tablet dan Touchscreen
sebagai pengganti buku dan alat tulis dalam proses membiasakan pergerakan
menuLis dan kemudahan memahami dalam belajar membaca.
llesalah
Msariian uraian pada latar belakang, dalam penelitian ini dirumuskan permasalahan
r e'teh: bagaimana merancang dan membangun Aplikasi seriott,s games (games
;te-rgan menerapkan rnodel (lser Experience yang malnpu mengadopsi kebutuhan
hcrhassani kekurangan yang dimiliki ABK untuk menumbuhkan pengalaman
pda atrifitas belajar siswa berkebutuhan khusus
?erelitian
g,nilr,rn penelitian ini bertujuan mengembangkan model UX untuk pengembangan
bagi ABK dengan merancang dan membangun aplikasi seriou.y games
Trrffirsr \(tiou\ gomes (games educalion) umunmya dikernbangkan untuk
nroc tudak memiliki kebutuhan khusus. penelitian-penelitian sebelumnya
m. n-'lel L\ lang diimplementasikan pada media pembelajaran/ aplikasi
rF:e\ s€ca.a umum spesifikasi pengguna, kemampuan dan keterbatasan
ciao kelemahan tersebut sangat mempengaruhi proses belajar ABK tuna
tudidir dritar?pkan dapat diciptakan sebuah media pembelajaran yang tepat dan
trmL-x(-r\ asr be lajar yang pada akhirnya dapat melatih kernandirian hidup bagi
,Jen relaiar mengenal huruf, membaca dan menulis bagi pemula.
h cr- rcneLitian ini adalah merupakan suatu aplikasi seriorts' games (games
mr&. rrire buruhan khusus sebagai media pembelajaran untuk mengenal huruf,
'-m:''i.* b'.agr pemula. Aplikasi akan diujicobakan dalam pembelajaran dikelas
ge'nrnekatan kemampuan ABK dalam belajar.
I"rFr Cepeian
urrt ,=paian pada penelitian ini diuraikan pada tabel I berikut ini:




ddioku_skan pada merancang dan membangun aplikasi serious games
ftnn'o'rr memanfaatkan model user experience unfuk mendukung
her,4rar \ ang tepat. Model UX yang dimaksud digunakan sebagai acuan
ryifrft&s{ ,Jalam media pernbelajaran untuk ABK tuna grahita ringan yang
ornsan keterbatasan dan kemampuan ABK' Dengan demikian
L-\ dalam media pembelajaran ini dapat membantu proses
,drnean lebih menarik dan dapat meningkatkan motivasi belajar dan hasil
\BK tuna grahitakhususnya dalam mengenal huruf, memahamt
kan atau kalimat sederhana dan juga gerak anggota tubuh'
rnr adalah siswa sekolah dasar dari kelompok tuna grahita ringan pada
Cr Surabaya. Kelompok ini adalah kelompok tuna grahita yang mamPu
=rna 
grahita ringan yang memiliki kapasitas inteligensi (IQ) antara 50 -
6s .nasih mempunyai kernampuan untuk dididik dalam bidang akademik
hr,rllltt membaca kalimat sederhana, menulis beberapa kata dan kalimat
hr,romr.:rg. Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen yang dilakukan
Grnr mdir,idual untuk melihat perubahan perilaku. Nitai perubahan diperoleh
ruL,1ek yang sama dalam kondisi yang berbeda (Sunanto, et al' 2005)' yaitu
uan dilakukan secara natural sebelum intervensi, dibandingkan dengan
diberikan (kondisi dengan intervensi).
n
pengembangan model pembelajaran ini adalah sebagai berikut :
1ral.
p,ra pembuatan model yang akan dikaji ialah mengernbangkan
TTK dalam media pembelajaran.
t4
model IIX
&al r, r3a pengembangan model, pada tahap ini model akan dirancang dalam
!;ni. \ a(hrcalion) sebagai media pembelajaran bagi ABK'
I Oun*-:c ;;aru aplikasi,serious games (games eclucation) sebagai lanjutan dari
ia:s dilakukan pada tahap ini mencakup kegiatan Sofiware Developmenl
peneembangan sebuah aPlikasi.
pada pemanfaatan aplikasi 'serions game.s (games education) sebagai
:e L:h disusun berdasarkan instrumen yang disusun sebelurnnya'
rh,rn j:tapat terkait pengukuran terhadap peningkatan kernampuan ABK
iDsr*:-: :uruf angka, menulis kata, pengucapan (mernbaca) kata, membaca
ha$rd d.an bereksprest.
ru.-em penelitian ini adalah seperangkat komputer untuk mendesain dan
r'e,i:r pembelajaran. Komputer yang digunakan memiliki spesifikasi
orn:,e;:kan perangkat lunak (tools pendukung), sistem operasi Microsoft
:rp,-rt berupa mouse, keyboard, kinect, dance pad dan graphic pad'
l5
BAB VI
XI:-s f\TP TJLA]\{ DAN SARAN
kem,ejuan ini dibuat, kesimpulan yang didapat adalah :
an*u;aran siswa berkebufuhan khusus pernanfaatan media
TTK diburuhkan untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar.
pcmbrclajaran ini hendaknya disusun sesuai keterbatasan yang
tikan unsur serius dan menyenangkan untuk itulah disusun
ErirntcT sebagai media pembelajaran
fr[rh media pembelajaran melalui aplikasi seriou,s game.s ini adalah
peran guru, untuk itulah dibutuhkan peran serta aktif guru
hdrcrhas il an d alam p eman faatany a.
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